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RESUMEN
El presente estudio tuvo como objetivo general determinar la relacion entre la
dependencia a los videojuegos y la calidad de suefio en jovenes gamers de Lima
Metropolitana, mediante un disefio de investigacion cuantitativa correlacional, con
una muestra conformada por 100 jévenes gamers de Lima Metropolitana, entre las
edades de 18 a 29 afios, utilizando como instrumentos de evaluacion el Test de
Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el indice de Calidad de Suefio de
Pittsburgh (PSQI). En los resultados obtenidos predominan el nivel alto-moderado
con un 67% con respecto a la dependencia a los videosjuegos, por otro lado, la
variable calidad de suefio, predomina un nivel de poca dificultad, alcanzando un
68%. Se concluyo que existe una correlacion inversa moderada (r = -,389**)
altamente significativa (p < 0,001). Es decir, si el joven gamer se somete a una
mayor exposicion a los videojuegos, la calidad de suefio disminuird de manera

perjudicial.

PALABRAS CLAVES: Calidad de suefio, Dependencia, Gamer, Videojuegos.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1. Realidad problemética

En la actualidad, la exploracion sobre la calidad del suefio y sobre los efectos
que trae, nos deja claro que el suefio es un proceso de vital importancia para la salud
integral del ser humano. Sin embargo, la tendencia en la poblacion mundial es hacia la
reduccion del tiempo total de suefio, lo cual se ha evidenciado que afecta el bienestar
integral de cada persona (Carrillo, 2013). El 45% de la poblacién mundial presentan
dificultades en la calidad del suefio, que podria estar amenazando en la calidad de vida,
segun las estadisticas del Dia Mundial del Suefio (CNN en espafiol, 2021).

A nivel internacional, en China, un estudio realizado por Shuang-Jiang Zhou
et al. (2017); citado por Medina et al. (2021), en poblacion joven, evidencia que dicha
poblacion posee una tendencia a mantener malos habitos de suefio, como: acostarse y
levantarse mas tarde, usar el teléfono, jugar videojuegos, etc; Lo que lleva a mayor
latencia de suefio y menor tiempo de suefio, ocasionando problemas a nivel cognitivo
y fisico. De acuerdo con Fernandez (2021) menciona que los jovenes que duermen
menos de 8 horas tienen menor posibilidad de vincularse socialmente.

Breaking News and Analysis CNN en espafiol (2021), menciona que, en
Estados Unidos, 1 de cada 3 estadounidenses no duerme lo suficiente, lo que es
considerado como un "problema de salud publica", debido a que la interrupcién del
suefio se relaciona con un mayor riesgo en problemas de salud integral. Asi mismo, un
estudio realizado en Argentina por Goldin et al. (2020) informan que un 93,5% de
jévenes no logran obtener un suefio beneficioso debido a que duermen menos de 7
horas, esta carencia de suefio estd estrechamente vinculada con el descenso del

rendimiento cognitivo.
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A nivel nacional, el Ministerio de Salud (MINSA, 2021) comunicé sobre las
alteraciones en las rutinas que surgieron a raiz de la pandemia en la poblacion peruana;
lo cual impacta negativamente en la salud fisica y mental, ocasionando dificultades
para conciliar y mantener el suefio. Algunas investigaciones realizadas en Lima por
Cruzado (2017) evidencian un 78% de jovenes del sexo masculino y un 72% de
mujeres categorizados como “mal dormidor” debido a que duermen més de nueve
horas de lunes a viernes, a comparacion de los fines de semana donde duermen menos
de seis horas, lo cual no es recomendable y puede repercutir tanto en la salud fisica
como en la psicoldgica. Asi mismo, en una investigacion realizada en la Universidad
Peruana Cayetano Heredia se encontrd que la alteracion del suefio mas comdn es el
insomnio, que representa al 47% de la poblacion.

Los desniveles, respecto a la calidad de suefio, que reflejan los datos brindados
anteriormente pueden responder a multiples factores; uno de ellos, podria ser el uso de
los videojuegos, ya que son una forma de ocio comun entre los adolescentes y jovenes;
no obstante, uno de los problemas que enfrentan los padres, es el tiempo excesivo que
dedican sus hijos al juego ya que interfiere con sus actividades diarias.

El MINSA (2021) informa que desde el inicio de la pandemia por COVID-
19 ha aumentado el nimero de la poblacién juvenil con problemas de una mayor
necesidad, interaccidn y cercania con la tecnologia digital y todo lo que esta trae. Por
otro lado, el uso de dispositivos electronicos como tablets, teléfonos inteligentes, y/o
videojuegos antes de dormir es una costumbre que puede ocasionar considerables
alteraciones del suefio en nifios, adolescentes e incluso adultos, siendo los jovenes
dependientes al gaming nocturno, ya que su programacién bioldgica los hace

trasnochar y levantarse mas tarde. De igual manera, la tecnologia es una de las
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principales causas, de la pérdida del suefio y desvelo (Instituto Europeo del Suefio,
2019).
En funcion de lo planteado se realiz6 una pesquisa respecto a los antecedentes; a nivel
internacional, nacional y local, con relacidn a las variables de estudio.
Antecedentes Internacionales

Zaman et al. (2022) realizaron una investigacion, con el objetivo de analizar
la prevalencia de la dependencia al juego y su impacto en la calidad del suefio, en
Pakistan, en un disefio no experimental de corte transversal. Como muestra de 618
personas mayores de 18 afios. Como instrumentos utilizaron la Escala de Adiccion al
Juego (GAS) y el Indice de Calidad del Suefio de Pittsburgh (PSQI), los resultados
alcanzaron un X2=4,145(p=.014) Por lo que se concluy6 que la adiccion a los

videojuegos se asocia significativamente a una mala calidad del suefio.

Clavijo et al. (2020) llevaron a efecto un, estudio con el fin de encontrar una
correlacion existente entre la cantidad de horas nocturnas usadas en las redes sociales
y la calidad de suefio, en universitarios de la Universidad Cooperativa en Colombia,
en el periodo del 2020, el estudio tuvo un disefio correlacional descriptivo, siendo la
poblacion muestral 49 jovenes universitarios, dentro de los instrumentos se aplic el
indice de calidad de suefio Pittsburgh y el cuestionario de adiccion a las redes
sociales. Por ultimo, no se muestra una correlacion en ambas variables, estas podrian

atribuirse a otras fuentes como estrés académico o laboral, entre otros.

Rodriguez (2020) plante6 una investigacion cuyo objetivo fue analizar la
relacion entre la adiccion a los videojuegos y la regulacion emocional, de gamers en

Buenos Aires; asi mismo, cuenta con un disefio no experimental, descriptivo-
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correlacional, con una muestra conformada por 256 participantes; empleando como
instrumentos el cuestionario sociodemografico AD HOC, el Cuestionario de
Autorregulacion Emocional (ERQ) y la escala de adiccion a videojuegos para
adolescentes (GASA). Como resultados, se concluye que la dependencia a los juegos
de video y las dimensiones problemas y emocion, estdn correlacionadas
positivamente que estan ligadas con las dificultades de la regulacion emocional,
ademas los participantes del sexo masculino son mas propensos a desarrollar adiccion

a los videojuegos.
Antecedentes nacionales

Medina et al. (2021) llevaron a cabo un estudio con el fin de investigar los
factores de personalidad y como se relacionan con la dependencia a los videojuegos,
con un disefio de investigacion correlacional no experimental, en una muestra
constituida de 120 universitarios gamers, cuyas edades oscilan entre 18 y 25. Como
instrumentos se utilizé el Inventario de personalidad de cinco factores (NEO-FFPI)
y la Prueba de adiccidén a internet de Young para usuarios de juegos de rol
multijugador masivos en linea. Se pudo deducir, que la correlacion es significante y
positiva para la mayoria de los factores de la variable dependiente, es decir, la
dependencia a los videojuegos influye en el comportamiento y personalidad de

aquellos jovenes que practican dicha actividad.

Teniendo en cuenta a Ancco (2019) que realizdé una investigacion con el
objetivo de hallar relacion entre eficacia de suefio y rendimiento académico de
jévenes de la universidad nacional del Altiplano de Puno en el 2018. En un estudio

de tipo relacional, con disefio fue no experimental, cuya muestra estuvo construida
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por 166 universitarios, los instrumentos utilizados fueeron las calificaciones
académicas y el Indice de calidad de suefio de Pittsburgh. Como resultado se hall6
una relacion baja entre las variables, esto quiere decir, carencia en la calidad de suefio

podria influir en el rendimiento académico.

Como ultimo antecedente nacional, consideramos a Challco et al. (2018)
quienes realizaron una eficaz investigacion teniendo objetivo general: hallar una
conexion entre el uso de juegos de video y habilidades sociales en jovenes
universitarios pertenecientes al area de ingenieria por la Universidad Nacional de San
Agustin. El estudio corresponde al enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo y
correlacional. Con relacién a la muestra, estuvo constituido por 615 jovenes
universitarios. Empleando como instrumentos, el cuestionario del Test de
dependencia de videojuegos de (Marco y Choliz, 2011) y la Escala de Habilidades
Sociales EHS. Llegando a las siguientes conclusiones; se acepta la hipétesis de dicho
estudio, ya que coexiste una relacion estadisticamente significativa entre el uso

constante de los videojuegos y las habilidades sociales.
Antecedentes locales

A nivel local lIzaguirre et al. (2021) llevaron a cabo una investigacion cuya
finalidad fue establecer correlacién entre la calidad del suefio y productividad
academica de pregrado en una universidad privada de Lima en el 2021. Siendo su
metodologia de nivel correlacional de disefio transversal no experimental. Se aplicd
un formulario sociodemogréafico y el indice de calidad del suefio de Pittsburgh y se
solicité el promedio de notas del semestre 2021 como resultados se obtuvo una

correlacion negativa (-0,21) con prevalencia de mala calidad de suefio en un 89,22.

13
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Pajares (2019) desarroll6 una investigacién con el objetivo de encontrar una
correlacion entre estrés académico y calidad de suefio en universitarios estudiantes
de Derecho en una cétedra de Lima, haciendo uso de un disefio correlacional
descriptivo; en una muestra no probabilistica intencional de 200 universitarios; los
instrumentos utilizados fueron: El indice de calidad de suefio, (ICSP) y el Inventario
SISCO adaptado por Barraza en el 2007. Como resultados obtenidos, se aprueba la
hipotesis alterna, esto quiere decir que mientras los niveles de estrés se encuentren

mas elevados se percibira un deterioro de la calidad de suefio.
Con respecto a la conceptualizacion de las variables, se considera lo siguiente.
Dependencia a los videos Juegos

Desde la posicién de Sueldo (2020) con respecto a la dependencia a los
videojuegos, definido como “Patron desadaptativo de la utilizacion del videojuego
que implica un desgaste o inquietud clinicamente significativo referido por los
siguientes factores como tolerancia, abstinencia, duracion de juego excesivo, ansia
de divertirse, omision de distintas labores y problemas en el control”. Segin Choliz
et al. (2011), la practica excesiva de videojuegos se reforma en adiccion reflejada en
el deterioro de las relaciones interpersonales, causando una pérdida de control del

sujeto en relacidn con sus propias actividades de la vida cotidiana.

Con respecto a la variable dependencia a los videojuegos, fue estudiada por
Chdliz et al. (2011) teniendo como base de estudio aspectos del DSM 1V, creando 4
elementos:
El primer elemento: La abstinencia, se define como, impaciencia producida cuando

al sujeto se le limita o anula la préactica de videojuegos, de tal manera, que hace uso

14
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los mismos, para que su problema psicoldgico se desvanezca. El segundo elemento:
Abuso y tolerancia, sensacion de que las horas, jugadas no son sufrientes y requiere
méas horas que antes para sentirse satisfechos. El tercer elemento: Problemas
ocasionados por los videojuegos, la practica prolongada produce en el individuo,
problemas interpersonales (Griffiths, 2005). Como ultimo elemento: Dificultad y
control, se evidencia cuando el sujeto juega en todo momentos o lugares inadecuados
que interfieren con otras actividades presentando una problemaética para abandonar
el juego.

Caracteristicas de dependencia a los videojuegos, segun Griffiths (2005) la adiccion
a los videojuegos se distingue por la prominencia; cuando los videojuegos se han
convertido en la actividad méas importante en la vida de una persona, dominando los
pensamientos (preocupacion y distorsiones cognitivas), segundo la modificacion
del estado de animo; que se refiere a los cambios en el estado de animo de una persona
que ocurren como resultado de jugar videojuegos; tercero tolerancia, que se refiere
al proceso mediante el cual se requieren cantidades cada vez mayores de juegos de
video para lograr los efectos modificadores del estado de animo anteriores,
cuarto abstinencia, que se refiere a estados de animo aversivos y/o efectos fisicos que
ocurren cuando se usan juegos de video. el juego se interrumpe o se reduce
repentinamente, quinto recaida, que se refiere a la tendencia del jugador a volver a
los patrones anteriores de juego de videojuegos, y a que incluso los patrones mas
extremos, tipicos del punto algido del juego excesivo de videojuegos, se restablezcan
rapidamente después de periodos de abstinencia o moderacion. Finalmente, dafio, que
se refiere a los efectos negativos que conllevan el uso inadecuado de los videojuegos,

incluida la angustia psicoldgica personal, asi como los conflictos con otras personas
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(familiares y amigos) y/u otras actividades (trabajo, escuela, vida social,

pasatiempos). e intereses).
Calidad de suefio

Se define al suefio como un estado fisioldgico fundamental para todo ser
viviente, que se caracteriza por la interrupcion temporal del movimiento, la capacidad
sensorial y el estado de alerta (Gomez, 2000). Asimismo, para Apaza (2015) se
considera que la calidad de suefio nos va a beneficiar en nuestro estilo de vida, estar
concentrados y energéticos para realizar las actividades diarias, ademas obtendremos
bienestar en nuestra salud fisica y mental. La calidad general del suefio esta
netamente relaciona con el estado de animo, la cognicién y los factores
sociodemogréaficos. Asimismo, para Lezcano et al. (2014) consideran que el suefio
tiene una labor importante en relacion con el sistema nervioso, ademas de enlazarse
con las vias de secrecion hormonal, que son vitales y necesarias para el incremento

vital del organismo.

Las funciones principales del suefio es restaurar la energia que se ha empleado
durante el dia, procesar informacion aprendida y generar bienestar en la persona
(Gémez, 2000). Creemos que estas funciones son esenciales para un apropiado
funcionamiento intelectual, fisico, cognoscitivo y psicoldgico. Para Luna et al. (2015)
el suefio es una funcién bioldgica de suma importancia en nuestras vidas, cuya
alteracion puede ser un problema en si mismo, con efectos en el organismo y en su
actividad psiquica o, una manifestacion de otro problema fisico o mental, que afecta

la calidad de vida.
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Asi mismo, el suefio es fundamental en nuestras vidas por la significacion del
descanso nocturno que le atribuimos, ademas del efecto que el suefio tiene en nuestra
salud. Del mismo modo, el tiempo necesario de suefio depende de factores propios
del ambiente, del organismo, y de la conducta. Por consecuente, ciertas personas
duermen menos de cinco horas, otras demandan mas de nueve horas, mientras que la
mayoria duerme de siete a ocho horas. La calidad del suefio en cada individuo es
Unica, aungue relacionada a la cantidad de horas dormidas y al ciclo suefio-vigilia

(Lunaetal., 2015).

Las dimensiones de la calidad de Suefio de Pittsburgh segln Luna et al. (2015)
refieren que, se dividen en 7: Primer componente: Calidad subjetiva del suefio, esta
vinculado a las caracteristicas propias del suefio. Segundo componente: Latencia de
suefio hace referencia al tiempo que transcurre desde que persona, se acuesta en la
cama y trata de dormir hasta que efectivamente se queda dormida. Tercer
componente: Duracion de suefio, es el periodo efectivo de suefio que oscila las 7 u 8
horas. Cuarto componente: Eficiencia del suefio, es el porcentaje del tiempo de suefio
efectivo entre la cantidad de tiempo que una persona permanece en su lecho. Quinto
componente: Perturbaciones de suefio, es la dificultad para conciliar el suefio o
permanecer dormido. Sexto componente: Medicacion, es la administracion de uno o
mas farmacos con el fin de curar, prevenir y aliviar un malestar fisico 6 simplemente,
poder conciliar el suefio. Finalmente, como séptimo componente: Disfuncion diurna,
es definido como alteracion o trastorno en el patron normal de suefio-vigilia que
afecta el funcionamiento diario de una persona.

Caracteristicas de la calidad de suefio, segun Lezcano et al. (2014) quienes

realizaron una investigacion donde determinaron las caracteristicas de la calidad de
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suefio en universitarios consideran caracteristicas demogréficas como el sexo, la
edad, el semestre y el indice académico, basandose en el promedio de horas de suefio,
tiempo en conciliar el suefio, uso de hipndticos, latencia de suefio, privacion en las

horas de suefio, etc. Con ello lograr diferenciar entre buenos y malos dormidores.

La presente investigacion se justific6 de manera tedrica, aportando
conocimiento acerca de las variables: dependencia a los videojuegos y calidad de
suefio, evaluando como estas se relacionan para posteriormente profundizar en el tema
dando pie al planteamiento de estrategias para el manejo adecuado de las horas de
juego y de las horas de suefio que requiere un joven para lograr desempefiarse con

energia durante el dia.

Se justifica en lo préactico, ya que sera atil como muestra y contribucion a la
investigacion referente a este tema, puesto que el porcentaje de estudios de este

constructo es mucho menor a comparacién de otros constructos.

A nivel metodologico, a través del uso de instrumentos tales como: la prueba
de Calidad de Suefio de Pittsburgh, validado por Luna y sus acompafiantes en el 2015
y el Test de Dependencia de Videojuegos validado por (Salas et al., 2020), por ende,
se pretende medir la correlacion de las variables de estudio: Dependencia a los
videojuegos y calidad de suefio, por ello los resultados de este estudio estaran apoyadas

de técnicas validas y confiables.

Finalmente, se justifica en lo social, que la calidad de suefio afecta
significativamente la vida de los jévenes, por ello se pretende que esta investigacion

favorezca a la sociedad, especialmente a los padres de familia debido a que ellos tienen
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mayor interés en que los jovenes tengan una buena calidad de suefio ya que ello trae

consigo consecuencias positivas en cualquier &mbito de la vida.

1.2. Formulacion del problema

En relacion con la problemética expuesta, surge la siguiente interrogante de
investigacion: ¢Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y calidad

de suefio en jovenes gamers en Lima Metropolitana?

1.3. Objetivos
Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y calidad de suefio en

jévenes gamers en Lima Metropolitana.
Objetivos especificos

o ldentificar el nivel de dependencia a los videojuegos en jovenes gamers en Lima
Metropolitana.

e Identificar el nivel y las dimensiones de la calidad de suefio en jovenes gamers en
Lima Metropolitana.

e Establecer la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las dimensiones
calidad subjetiva, latencia, duracion, eficiencia, las alteraciones del suefio, uso de
medicacion para dormir y disfunciéon diurna, en los jovenes gamers en Lima

Metropolitana.

1.4. Hipotesis

¢ Hi. Si existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y calidad

de suefio en jovenes gamers en Lima Metropolitana.
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¢ Ho. No existe relacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y calidad

de suefio en jovenes gamers en Lima Metropolitana.

Hipotesis especificas
Hi. Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y las dimensiones calidad
subjetiva, duracion, eficiencia, latencia, alteraciones del suefio, uso de farmacos para

dormir y disfuncién diurna, en los jovenes gamers en Lima, Metropolitana.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo, debido a que se enfoca en
analizar la realidad subjetiva a partir de mediciones numeéricas, es decir, consolida las
creencias y establece con exactitud los comportamientos, de los participantes
estadisticamente (Herndndez et al., 2014). Asi mismo, es de tipo no experimental, ya
que no existe manipulacién de las variables, por ende, sélo se observan los fendmenos
en su ambiente natural para después analizarlos (Hernandez, 2003). Con un disefio
transeccional, ya que permite recolectar los datos en un solo momento y solo una vez,
para posteriormente describirlas en la investigacién (Manteola et al., 2019). Presenta
un estudio correlacional, este alcance se encarga de medir la relacién entre dos
variables, no determinan causas y efectos, pero puede ser un indicio para una
investigacion futura (Rios, 2017). Mencionado a lo anterior, se grafica en el siguiente
esquema presentado por Sanchez et al. (2015)

01

02
M = Muestra
01 = Variable Dependencia a los videojuegos
02 = Variable Calidad de suefio

r = Relacion entre variables
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Con respecto a la poblacion, Arias (2006) define poblacién como un conjunto
finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes, y las conclusiones de la
investigacion seran extensas, igualmente limitadas por problemas y objetivos de
investigacion. La presente investigacion se realizé en Lima Metropolitana con una
muestra de 100 jovenes, conformada por 72 hombres y 28 mujeres que practican
constantemente videojuegos en linea- metropolitana.

Referente a la muestra se generé a través de un muestreo no probabilistico de
tipo bola de nieve, dado que los participantes gamers pertenecen a un subgrupo de la
poblacién jovenes, con el fin de reclutar a otros por medio de estos y alcanzar el
maximo de participantes para este estudio (Atkinson et al., 2001).

En relacion con los criterios de inclusion, para ser participe de la muestra, se
considera lo siguiente: Jovenes que residan en la ciudad de Lima Metropolitana entre
los 18 a 29 afios; asi mismo, que dediquen mas de 2 horas en la practica de videojuegos
en linea, en dispositivos tales como: PC, consola, smartphone, tablet, iPad. Por otro
lado, los criterios de exclusion son: el joven no debe presentar diagndstico clinico en
problemas para conciliar el suefio.

Para el presente estudio, la técnica empleada fue la encuesta. Por su parte,
Quispe et al. (2011) la definen como una técnica de investigacion, que tiene como
procedimiento formular cuestionarios y entrevistas de forma verbal o escrita, para la
obtencion de la informacion, permitiendo ideas realistas para generar hipotesis y poder

dirigir las fases del estudio.

El instrumento empleado para mensurar la variable, “Dependencia a los

Videojuegos”, corresponde al Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de
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(Chdliz et al., 2011); adaptado a la realidad peruana por (Salas et al., 2017) el cual es
un instrumento diagndstico de la dependencia de los videojuegos, basado en los
principales criterios diagnosticos del trastorno por dependencia de sustancias del
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales revisada en su cuarta
version (DSM-IV-TR de la American Psychiatric Association “APA”, 2000). La forma
de aplicacion es individual o colectiva (auto aplicada), el namero de items es de 25
items y presenta una consistencia interna elevada (alfa de Cronbach = .94). Los
primeros 14 items se responden mediante una escala tipo Likert, donde: (0 “nunca”; 1
“rara vez”; 2 “a veces”; 3 “con frecuencia” y 4 “casi siempre”), los 11 items sobrantes
se preguntan por el grado de desacuerdo o acuerdo, en la misma escala (0 “totalmente
en desacuerdo”; 1 “un poco en desacuerdo”; 2 “neutral”; 3 “un poco de acuerdo” y 4
“totalmente de acuerdo”), sobre afirmaciones relacionadas con los juegos de video. La
duracién de la prueba es entre 15 a 20 min aproximadamente. El objetivo del
instrumento busca determinar el nivel de dependencia a los videojuegos y las
dimensiones del cuestionario estd compuesto por cuatro factores: Abstinencia
(sintomas como ansiedad, irritabilidad, cambios de humor y dificultad para
concentrarse cuando el sujeto no logra jugar con videojuegos y uso de los mismos para
calmar la, problemaética); abuso y tolerancia (entretenerse progresivamente y de manera
excesiva); dificultades ocasionados por los videojuegos (consecuencias negativas del
uso excesivo de los videojuegos); e inconvenientes en el control, (a menudo le resulta
complicado cesar la actividad de jugar, incluso cuando no es conveniente ni apropiado
hacerlo en un momento o situacion determinados). En la adaptacion de Salas, et al.

(2017) obtuvo una confiabilidad por consistencia interna de Cronbach (0.96).

En nuestra prueba piloto, referente a la validez de contenido se obtuvo por el
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método de juicio de expertos con la participacion de 5 especialistas en el campo de
carrera, quienes verificaron la calidad de los items y su pertinencia, claridad y
coherencia para medir la variable, empleando el estadistico V de Aiken alcanzando un
valor V= 1,00, con lo que podemos afirmar que los items presentan evidencias de
validez de contenido.

Asimismo, se obtuvo evidencia de validez de constructo por el método item
Test alcanzando valores de 0,17 hasta 0,81 (ver anexo 5), evidenciando que los items
son validos para medir la variable videojuegos. En cuanto a la confiabilidad, fue por el
método de Consistencia Interna con el estadistico Alfa de Cronbach. Tomando en
cuenta a Nunnally (1978) la fiabilidad de la consistencia interna a 0,77 es apropiado y
es el nivel esperado. Teniendo en cuenta lo planteado (prueba piloto), se alcanz6 un
valor de 0,939, es decir, el instrumento presenta una confiabilidad aprobada para la
investigacion (ver anexo 6).

El instrumento empleado para medir la variable Calidad de suefio fue el indice
de Calidad de Suefio de Pittsburgh (ICSP) por Buysse et al. (1989) adaptado en una
muestra peruana por Luna et al. (2015) la forma de aplicacién fue de manera individual
o colectiva, el nimero de items del PSQI contiene un total de 19 cuestiones, agrupadas
en 10 preguntas. Las 19 cuestiones se combinan para formar siete areas con su
puntuacién correspondiente, cada una de las cuales muestra un rango comprendido
entre 0 y 3 puntos. En todos los casos una puntuacion de “0” indica facilidad, mientras
que una de 3 indica dificultad severa, dentro de su respectiva area. La puntuacion de
las siete areas se suma finalmente para dar una puntuacion global, que oscila entre 0 y
21 puntos. “0” indica facilidad para dormir y “21” dificultad severa en todas las areas.
Con una duracion de entre 10 a 15 minutos aproximadamente, el objetivo del

instrumento es medir la calidad de suefio, sus alteraciones, deteccion y valoracion de
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los problemas de suefio a nivel clinico en el Gltimo mes.

Los factores determinantes de la calidad de suefio son: Calidad subjetiva del
suefio, para Miro et al. (2006) lo definen como la dificultad para conciliar el suefio, es
8decir, el reporte de las horas que una persona cree que duerme); latencia del suefio (se
define como la sumatoria del tiempo en minutos entre el acostarse y el inicio del suefio),
duracién del suefio (se conceptualiza como la cantidad de horas empleadas del suefio
de un sujeto), eficiencia del suefio (es definida al tiempo en que una persona suefia
verdaderamente y placenteramente sin interrupciones); alteraciones del suefio (es
considerado a la dificultad o al inconveniente relacionada a la hora de dormir,
impedimentos recurrentes que puedan perjudicar al suefio placentero, tales como,
cambios de temperatura corporal, necesidades fisioldgicas, dificultad para respirar,
entre otros), uso de medicacion para dormir (se basa en el consumo de medicamentos
farmacéuticos, suplementos, somniferos, etc.), que facilitan al sujeto a conciliar el
suefio); y finalmente disfuncién diurna (es definido como una alteracion en el manejo
y\o funcionamiento del organismo, que se ve reflejado en el funcionamiento diurno,
cognitivo, laboral, etc. del individuo).

En relacién con la confiabilidad, la evaluacion de la consistencia interna del
indice de Calidad del suefio de Pittsburgh (ICSP) mostré un coeficiente de
confiabilidad alfa de Cronbach, de 0,56. Asi mismo, las correlaciones entre los siete
componentes evaluados mediante el coeficiente de correlacion de Pearson vario entre
0,08 y 0,49. Para la validez de contenido se utilizo el método juicio de expertos con la
participacion de 5 especialistas en el campo de la carrera, quienes verificaron la calidad,
pertinencia, coherencia y claridad de los items para medir la variable, empleando el
estadistico V de Aiken alcanzando un valor V= 0,97, con lo que podemos afirmar que

los items presentan evidencias de validez de contenido. Asimismo, se obtuvo evidencia
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de validez de constructo por el método Item Test alcanzando valores de 0,18 hasta 0,83
(ver anexo 4) evidenciando que los items son validos para medir la variable Calidad de
suefio. Con respeto a la confiabilidad de la prueba piloto, se obtuvo por el método de
consistencia interna con el estadistico Alfa de Cronbach, obteniendo un valor de 0,781,
es decir, el instrumento presenta una confiabilidad aprobada para la investigacion (ver
anexo 6).

Para el procedimiento de recoleccion de datos, se promociond un post
publicitario en comunidades gamers invitando a los jovenes a participar a través de un
cuestionario de Google, cabe resaltar, que dicho procedimiento fue forma andnima, sin
manipulacion de respuestas para obtener un bajo nivel de riesgo sesgo.

Referente al analisis estadistico descriptivo, se hizo uso de tablas para presentar
la distribucion y frecuencia por cada variable y dimensiones. Por otro lado, para el
analisis inferencial, se utilizé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov,
debido a que la muestra supera los 50 participantes, segun el grado de significancia 'y
distribucion normal o estandar, finalmente, se empled la prueba paramétrica de Pearson
para las variables y la no paramétrica Rho de Spearman para las dimensiones (ver
anexo 7).

De acuerdo con los aspectos éticos, la presente investigacion vela por la
autonomia de los participantes, es decir, no se forzara a responder el cuestionario; otro
aspecto que se considera es la no discriminacion (raza, religion, orientacion sexual,
etc.). Del mismo modo, el cuestionario no se procedera al analisis de sus resultados sin
la aprobacion y consentimiento del participante; los instrumentos fueron
minuciosamente seleccionados contado con una validez cientifica para su aplicacion,
referente a la confiabilidad, los datos obtenidos no seran compartidos con terceros

(Colegio de Psicélogos del Pera, 2017).

26
Hinostroza-Trujillo A; Lujan-Luciano W



e

PRIVADA Dependencia a los videojuegos y la calidad de

DEL NORTE

suefio en jovenes Gamers de Lima Metropolitana

CAPITULO Ill: RESULTADOS

Tabla 1
Prueba de Hipotesis de las variables Dependencia a los videojuegos y calidad de suefio

en jovenes gamers de lima metropolitana

Calidad de Suefio

Coeficiente de correlacion ~387
Dependencia a 000
Videojuegos  Sig. (bilateral) ’
100

N
Nota: **. La correlacidn es significativa en el nivel 0,01

Como se observa en la tabla 1, segun el coeficiente el coeficiente de Pearson
existe una correlacion altamente significativa entre las variables de estudio
dependencia a los videojuegos y calidad suefio con un coeficiente de correlacion
altamente significativa de -,387**, integrandose al rango correlacion negativa mediana.
Es decir, a mayor dependencia a los videojuegos menor sera la calidad de suefio en la

persona.
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Distribucién y frecuencia de la variable Dependencia a los Videojuegos y sus dimensiones

Variables y Dimensiones Niveles

Alta Moderada Baja

Dependencia a n 14 53 33
Videojuegos % 14% 53% 33%

Abstinencia n 15 48 37
% 15% 48% 37%

Abuso y Tolerancia n 25 45 30
% 25% 45% 30%

Problemas ocasionados n 12 59 29
por los videojuegos % 12% 59% 200

Dificultad y control n 4 58 38
% 4% 58% 38%

Nota. N = 100; n = Frecuencia; % = Porcentaje.

En latabla 2, referente a la distribucion y frecuencia de la variable dependencia a los

videojuegos en jovenes gamers de Lima Metropolitana, se observa que existe predomino del

nivel moderado con 53% seguido de un alto nivel de 14%. En relacion con la dimension

abstinencia, los valores predominantes se centran en un nivel moderado con 48%, seguido

de un nivel alto con 15%. Del mismo modo, para la dimension, abuso y tolerancia, los valores

sobresalientes se ubican en un nivel moderado con 45% seguido del nivel alto con 25%.

Referente a la dimensién problemas ocasionados por los videojuegos, los valores

predominantes se centran en un nivel moderado con 59%, seguido de un nivel superior de

12%. Referente a la dimension dificultad y control, los valores predominantes se centran en

un nivel moderado con 58%, seguido de un nivel alto con 4%.

Hinostroza-Trujillo A; Lujan-Luciano W

28



e

PRIVADA Dependencia a los videojuegos y la calidad de

DEL NORTE

suefio en jovenes Gamers de Lima Metropolitana

Tabla 3
Distribucién y frecuencia de la variable Calidad de suefio y sus dimensiones

Variables y .
Dimensiones Niveles
Severa Mucha Poca No Existe
Dificultad  Dificultad Dificultad Dificultad
Calidad de suefio n 0 2 68 30
% 0% 2% 68% 30%
Calidad subjetiva n 3 32 52 13
del suefio % 3% 32% 52% 13%
. . n 12 22 43 23
Latencia de suefio
% 12% 22% 43% 23%
Duracién del suefio n 3 32 52 13
% 3% 32% 52% 13%
Eficiencia habitual n 10 11 19 60
del suefio % 10% 11% 19% 60%
Perturbaciones n 2 22 69 9
del suefio % 206 22% 69% 9%
Uso de mediacion n 0 4 6 90
para dormir % 0% 4% 6% 90%
. L n 2 35 42 21
Disfuncion diurna
% 2% 35% 42% 21%

Nota. N = 100; n = Frecuencia; % = Porcentaje.

En la tabla 3, en cuanto a la distribucion y frecuencia de la variable calidad de
suefio a nivel general, existe un nivel de poca dificultad con un 68%, sumado a ello un 2%
presentan mucha dificultad. La dimension calidad subjetiva, los valores predominantes se
centran en un nivel de poca dificultad con 52%, seguido de un nivel de mucha dificultad con
32%. Continuando con la dimension latencia de suefio, el 77% de los participantes presentan
dificultades en relacion con el tiempo de espera para dormir. De acuerdo con la dimension
duracion del suefio, se evidencié un predominio en el nivel no existe dificultad con un 55%.
Por otra parte, la dimension de eficiencia habitual del suefio alcanzo un valor del 60% de los

participantes presentan una adecuada eficiencia del suefio. La dimension perturbaciones del
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suefio, se observa que existe un predominio en el nivel de Poca Dificultad con un 69%. Asi
mismo, en la dimension uso de medicacién para dormir, se evidencia un predominio en el
nivel no existe dificultad con un 90%. Finalmente, la dimensién disfuncion diurna, se
evidencia un mayor porcentaje en el nivel de poca dificultad alcanzando un 42%, seguido del

nivel de mucha dificultad con un 35% y un 2 % de severa dificultad.

Tabla 4

Relacion entre la Dependencia a los videojuegos y las dimensiones de la variable calidad de
suefio segun Rho de Sperman

Dependencia a

Calidad de suefio M SD videojuegos
Calidad subjetiva del suefio 1.75 0.72 -,338**
Latencia del suefio 1.77 0.94 -,466**
Duracion del suefio 2.32 0.91 -,116
Eficiencia del suefio 0.71 1.02 -,132
Alteraciones del suefio 1.17 0.6 ,372**
Uso de medicacion para dormir 0.14 0.45 031
Disfuncién diurna 1.18 0.78 ,A434**

Nota. N= 100; M= Media; SD= Desviacion estandar; ** = Significancia.

En la tabla 4, segun el coeficiente de Rho de Spearman, en la variable dependencia a
los videojuegos y la dimension calidad subjetiva de suefio, se evidencia una correlacién
altamente significativa, alcanzando un coeficiente de correlacion de -,338**, posicionandose
en el rango negativa media. Asi mismo, la relacion entre la dependencia a los videojuegos y
la dimension latencia de suefio, muestra un coeficiente altamente significativo de correlacién

-0,466**, pertenece a una correlacion negativa mediana.
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Continuando con la variable dependencia a los videojuegos y la dimension duracion
del suefio, obteniendo un coeficiente de correlacién de -0.116 con un rango de relacion
negativa mediana. Del mismo modo, respecto a la variable dependencia a los videojuegos y
la dimension eficiencia del suefio, se alcanzd un coeficiente de correlacion de -0.132,
considerandose en el rango de correlacion negativa mediana. De igual forma, concerniente a
la dimension perturbaciones del suefio, se obtuvo un coeficiente de correlacion altamente
significativa de ,372**, con un rango de correlacion positiva mediana. Consecutivamente, se
analizé la dimension uso de medicacién para dormir, alcanzando un coeficiente de
correlacion de 0.031, con un rango de correlacion positiva débil. Finalmente, de acuerdo con
la variable dependencia a los videojuegos y la dimension disfuncién diurna, evidenciando un
coeficiente de correlacion altamente significativa de ,434**, siendo un rango de correlacion

positiva mediana.
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como limitaciones para la presente investigacion se considera que el nimero
de participantes limita la validez externa de los resultados, es decir esta limitada la
generalizacion de los resultados, siendo estos principalmente aplicables a la poblacién
de estudio.

De acuerdo con el objetivo general del presente estudio, los resultados sefialan
una correlacion altamente significativa entre ambas variables de estudio con un
coeficiente de correlacion negativa moderada (r = -,389**) altamente significativa (p
< 0,001), es decir, a mayor tiempo que el joven gamer dedique horas en la practica
de los videojuegos, se evidenciara una menor calidad de suefio. Al respecto, El
Instituto Europeo del Suefio (2018) menciona que la calidad del suefio se ve afectada
en Jovenes y adultos, debido al uso de diversos dispositivos electronicos y al tiempo
que invierten, como consecuencia esto podria desencadenar desarreglos e incluso
alteraciones en el suefio. Del mismo modo el estudio de Zaman et. al. (2022)
menciona que la asociacion es significante X?=4,145(p=.014), donde mientras mas
horas juegan los encuestados tienen mayor probabilidad de tener mala calidad de
suefio. Los resultados del presente estudio coinciden con los estudios previos.

De acuerdo con el primer objetivo, los resultados evidencian un predominio
del nivel alto moderado del 67%, es decir, mas de la mitad de los participantes presenta
una necesidad de uso de los videojuegos; dato que se asemeja a Challco et al. (2018)
cuyo resultado alcanza 60.7%, de su poblacién del mismo modo, Coyne et al. (2020)
encuentra que de todos los jugadores s6lo un 10% de los casos realmente podrian

considerarse jugadores adictos a los videojuegos, en nuestro estudio se alcanzé un nivel
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del 14%. Segun Olivia et al. (2012) estas conductas de dependencia se ve reflejado en
mayor cantidad en adolescentes debido a que su corteza prefrontal se encuentra aun
inmadura y su autocontrol no ha alcanzado aun el nivel adulto y se requiere de ayuda
especializada para evaluar los factores que puedan estar sumando a que a largo plazo
pueda convertirse en una patologia, los resultados de esta investigacion confirman los
resultados de Challco et al. (2018) ya que el nivel de predominancia tiende a ser
moderada elevada, lo cual indica que en la poblacién joven hoy en dia se encuentran
inmersos en el entretenimiento digital, Ilegando a ocasionar un patrén desadaptativo,
provocando desgaste o inquietud clinicamente significativo.

Asi mismo, con el segundo objetivo especifico, existe un nivel de poca
dificultad con un 68%; asimismo, un 2% manifiesta mucha dificultad, y mas de la mitad
de los participantes presenta leves indicios de no lograr un buen suefio nocturno. Tal
como sefala, el Instituto Europeo del Suefio (2019) los gamers poseen un patrén de
suefio alterado, que reduce y hace deficiente la calidad del suefio. Del mismo modo,
para Olivari (2020) los resultados sugieren una disminucién de la melatonina hasta en
un 50% con el uso de dispositivos moviles antes de dormir cuyo efecto puede durar
hasta 2-3 dias. Los resultados del presente estudio confirman los indicios de dichos
autores, ya que mas de la mitad de los participantes gamers presenta dificultad que
puede convertirse en adiccion en un largo plazo.

Y finalmente, el impacto en la politica de salud, los resultados expuestos
permitiran el avance y contribucion para futuras investigaciones, ademas, estos temas
abordados son transcendentales en una era tecnoldgica y avances en los estilos de
entretenimiento digital. Asi mismo, nuestro estudio se integrard a la base de los
criterios de diagnostico para un posible trastorno por videojuegos (gaming disorder).

Por otro lado, el presente estudio se inclina por la poblacion juvenil adulto, ya que es
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un campo poco estudiado en relacion con las variables de estudio. Por ende, dichos

resultados permitiran la creacion de programas de prevencion y promocion, ayudando

a los jovenes a adquirir un adecuado uso de la practica de videojuegos sin perjudicar la

calidad de suefio.

A continuacion, exponemos las siguientes conclusiones de la presente investigacion.

e Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y calidad de suefio en jovenes
gamers con un coeficiente de correlacion negativa moderada (r = -,387*%*)
altamente significativa (p < 0,001).

e Existe un nivel de dependencia a los videojuegos en jovenes gamers con un
predominio de nivel alto moderado del 67%, es decir, mas de la mitad de los
participantes presenta una necesidad de uso de los videojuegos.

e Existe un nivel de la calidad de suefio en jovenes gamers con un predominio en el
nivel de poca dificultad con un 68%, asimismo, un 2% manifiestan mucha
dificultad, méas de la mitad de los participantes presentan leves indicios de no lograr
un buen suefio nocturno.

e Existe relacion entre la dependencia a los videojuegos y la calidad subjetiva del
suefio, latencia del suefio, duracion del suefio, eficiencia del suefio perteneciendo a
una correlacion negativa mediana. Existe relacion entre la dependencia a los
videojuegos V las alteraciones del suefio y disfuncién diurna en jovenes gamers
obteniendo un coeficiente de correlacion con positiva mediana, altamente
significativa. Finalmente, con respecto a la dependencia a los videojuegos y el uso

de medicacion para dormir, se muestra un rango de correlacion positiva débil.
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ANEXOS

ANEXO 1. MATRIZ DE CONSISTENCIA

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE
SUENO EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Titulo: Dependencia a los videojuegos y calidad de suefio en jévenes gamers en Lima Metropolitana, 2021.
Autores: Hinostroza Trujillo, Anggi Rocio y Lujan Luciano, Wilmer David.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
GENERAL
O. General: Hi. Si existe relacion significativa Tipo de investigacion:
entre la dependencia a los  Variable1 Observacional

¢Cudl es la relacion
entre la dependencia
a los videojuegos y la
calidad de suefio en
jévenes gamers en
Lima Metropolitana?

Determinar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y calidad de suefio en jévenes gamers en
Lima Metropolitana.

O. Especificos:

Identificar el
videojuegos en
Metropolitana.
Identificar el nivel y las dimensiones de la calidad
de suefio en jovenes gamers en Lima
Metropolitana.

Establecer la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y las dimensiones calidad subjetiva,
latencia, duracion, eficiencia, las alteraciones del
suefio, uso de medicacion para dormir y disfuncion
diurna, en los jovenes gamers en Lima
Metropolitana.

nivel de dependencia a los
jovenes gamers en Lima

videojuegos y calidad de suefio en
jévenes gamers en Lima
Metropolitana.

Ho. No existe relacion significativa
entre la dependencia a los
videojuegos y calidad de suefio en
jévenes gamers en Lima
Metropolitana.

Hipétesis especificas

Hi. Existe relacion entre la
dependencia a los videojuegos y las
dimensiones  calidad  subjetiva,
latencia, duracion, eficiencia, las
alteraciones del suefio, uso de
medicacion para dormir y disfuncién
diurna, en los jovenes gamers en
Lima, Metropolitana.

Dependencia a
los videojuegos

Variable 2

Calidad de suefio

Nivel de investigacién:

Descriptivo

Disefio de investigacion:

Correlacional

Unidad de estudio:

1 joven gamer de Lima Metropolitana
Poblacion:

Jovenes gamers de Lima Metropolitana
Muestra:

100 jévenes gamers de Lima, mediante un
muestreo no probabilistico por bola de
nieve.

Técnicas:

Encuesta

Instrumentos de recoleccion de datos
Test de dependencia a los videojuegos
(TDV), Chéliz y Marco (2011), adaptado
por Merino, et al (2017).

indice de calidad de suefio de Pittsburgh
(ICSP), Buysse, et al (1989), adaptado por
Luna-Solis, et al (2015).
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Dependencia a los videojuegos y la calidad de suefio en jévenes Gamers de Lima Metropolitana

ANEXO 2. OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE

VARIABLE DEFINICION DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
CONCEPTUAL
Dimension 1: items:
El término de dependencia a los Abstinencia 3,4,6,7,10,11, 13, 14, 21
videojuegos es utilizado al Evaluada mediante 4 dimensiones: y 25
referirse a trastornos de Dimension 2: items:
adicciones comportamentales - Abstinencia Abuso y tolerancia 1,58,9y12
Dependenciaalos sin droga, no quimicas, sin - Abuso y tolerancia
videojuegos sustancias, no toxicas. Para - Problemas ocasionados por los ~ Dimension 3: i Intervalo
entenderlo como un trastorno videojuegos Problemas ocasionados por los Items:
este tipo de comportamiento se - pificultad y control videojuegos 16,17,19y 23
compara con adicciones a
sustancias planteadas en los Dimensién 4: items:
manuales de diagndstico Dificultad y control 2,15,18,20,22y 24
(Chéliz & Marco, 2011)
Dimension 1: items:
Hecho de dormir bien durante la Evaluada mediante 7 dimensiones:  Calidad subjetiva del suefio 6
noche para tener un buen Dimensién 2: items:
funcionamiento en la actividad - Calidad subjetiva del suefio Latencia de suefio 5ay?2
diurna (Dominguez, Oliva & - Latencia de suefio Dimension 3: items:
Rivera, 2007) - Duracion del suefio Duracion del suefio 4
- Eficiencia habitual del suefio Dimension 4: Items:
Calidad de suefio - Perturbaciones del suefio Eficiencia habitual del suefio 1,3y4 Intervalo
- Utilizacion de medicacion para  Dimension 5: Items:
dormir Perturbaciones del suefio 5b, 5¢, 5d, 5e, 5f, 5g, 5hy
- Disfuncion diurna _ y )
Dimension 6: Items:
Utilizacion de medicacioén para dormir 7
Dimension 7: items:
Disfuncion diurna 8y9

Hinostroza-Trujillo A; Lujan-Luciano W

44
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1 “PN DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE

ANEXO 3. INSTRUMENTOS VALIDADOS

Titulo: Test de dependencia a los videojuegos (TDV), Chéliz y Marco (2011), adaptado por Merino, et al (2017).

OPCION DE RESPUESTA

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS

NUNCA
RARA VEZ
A VECES
CON
FRECUENCIA
MUCHAS
VECES

3) Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego

4) Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos

6) Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer

7) Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el PC
Dimension 1:

Abstinencia Ansiedad, enfado, | 10) Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc.; en los videojuegos

irritabilidad y frustracion
DEPENDENCIA

A LOS 11) Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar

VIDEOJUEGOS

13) Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porque me llaman
mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio

14) Cuando me encuentro mal, me refugio en mis videojuegos

21) Cuando estoy jugando pierdo la nocién de tiempo

25) Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun videojuego para distraerme
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Dependencia a los videojuegos y la calidad de suefio en jévenes Gamers de Lima Metropolitana

Dimension 2:
Abuso y tolerancia

Insatisfaccion, abandono
de otras actividades,
negligencia,
irresponsabilidad y
desorganizacién

1) Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé

5) Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy haciendo otras
cosas (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los personajes, etc.)

8) Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé

9) Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan bastante rato

12) Creo que juego demasiado a los videojuegos

Dimension 3:
Problemas
ocasionados por los
videojuegos

Disminucion de
actividades  sociales 'y
familiares, privacion del
suefio, baja productividad
y abandono

16) He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas

17) He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o el PC

19) Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos

23) He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar (por ejemplo,
decir que he estado jugando media hora, cuando en realidad he estado méas tiempo)

Dimension 4:
Dificultad y control

Ansiedad y permanencia
en el juego

2) Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares 0 amigos

15) Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a jugar con algin juego

18) Cuando estoy aburrido pongo un videojuego

20) En cuanto tengo un poco de tiempo pongo un videojuego, aunque s6lo sea un momento

22) Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme con mis
videojuegos

24) Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.) pienso en
mis videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
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Titulo: Indice de calidad de suefio de Pittsburgh (ICSP), Buysse, et al (1989), adaptado por Luna-Solis, et al (2015).

2) ¢Cuanto tiempo habra tardado en dormir normalmente las noches del tltimo mes?

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS OPCION DE
RESPUESTA
. » Bastante buena
Dimension ~  1: | percepcion personal 6) Durante el Gltimo mes, ;Cémo valoraria en conjunto su calidad de suefio? Buena
Calidad  subjetiva
del suefio Mala
Bastante mala
Ninguna vez en el Gltimo mes
5 A) No puedo quedarme dormido en la primera media hora Menos de una vez a la semana
Dimension 2: ]
Latencia de suefio Tiempo que tarda en Una o dos veces a la semana
dormir Tr mas v la seman
CALIDAD DE €S 0 Mas veces a la semana
SUENO 6-15 minutos

16-30 minutos

31-60 minutos

+de 1 hora
Dimension 3: | Nameros de horas de 5 horas
Duracion del suefio | ¢ 60
. . - . 6 horas
4) ¢Cuantas horas calcula que habra dormido verdaderamente cada noche durante el Gltimo mes?
7 horas

Mas de 8 horas

Dimension 4:
Eficiencia habitual
del suefio

Numeros de horas de
suefio entre el nimero de
horas pasadas en la cama

1) Durante el ultimo mes ¢ Cudl ha sido normalmente su hora de acostarse?

Respuesta libre

3) Durante el altimo mes ;A qué hora se ha levantado habitualmente por la mafiana?

Respuesta libre

4) ¢Cuantas horas calcula que habra dormido verdaderamente cada noche durante el Gltimo mes?

Respuesta libre

Dimension 5:
Perturbaciones del
suefio

Problemas para conciliar
el suefio

5 b) Despertarse durante la noche o de madrugada
5 ¢) Tener que levantarse para ir al servicio

5 d) No poder respirar bien

5 e) Toser o roncar ruidosamente

Ninguna vez en el ultimo mes

Menos de una vez a la semana
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i Dependencia a los videojuegos vy la calidad de suefio en jovenes Gamers de Lima Metropolitana
5 f) Sentir frio 1 0 2 veces a la semana
5 g) Sentir demasiado calor
5 h) Tener pesadillas o malos suefios 3 amas veces a la semana

5 j) Otras razones

Ninguna vez en el Gltimo mes

Dimension 6. | Consumo de | 7) Durante el Gltimo mes ;Cuéntas veces habra tomado medicina para dormir?

Utilizacién de - .
o medicamentos para dormir

medicacion para

dormir 1 02 veces a la semana

Menos de una vez a la semana

3 amas veces a la semana

Ninguna vez en el tltimo mes
Somnolencia diurna 8) Durante el Ultimo mes ¢ Cuéntas veces has sentido somnolencia (mucho suefio) mientras estudiaba,
comia o desarrollaba otra actividad? Menos de una vez a la semana

1 0 2 veces a la semana
Dimension 7:
Disfuncién diurna

3 amas veces a la semana

Ningun problema

9) Durante el ultimo mes ;Ha presentado usted muchos problemas el tener &nimos para realizar

. .. S6lo un leve problema
actividades diarias? P

Un problema

Un gran problema
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SUENO EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA
PRIVADA Dependencia a los videojuegos y la calidad de suefio en jévenes Gamers de Lima Metropolitana
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1 “PN DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE

ANEXO 4 ITEM- TEST CALIDAD DE SUENO

N Iteml Item3 |tem2 Item4 Item5A Iltem5B ltem5C Item5D Item5E Item5F Item5 G Item5H ltem5l Item 5] ltem6 Item7 Iltem8 Iltem9 TOTAL

S1 01:00 10:00 1 0 1 0 2 1 0 1 1 0 0 0 2 0 3 3 15
S2 00:00 07:00 O 1 1 1 3 0 1 2 0 0 3 0 1 0 3 1 17
S3  03:00 12:00 1 2 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 2 0 3 1 13
S4  23:00 8:00 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 22
S5 03:00 08:00 1 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 2 0 3 0 10
S6 00:00 07:00 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 2 0 9

S7 00:00 09:00 1 2 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 10
S8 02:00 11:00 2 0 2 3 1 0 0 3 1 0 0 1 2 0 2 2 19
S9 02:00 06:00 1 3 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 2 0 3 2 17
S10 02:00 08:00 2 2 3 3 1 1 1 2 1 2 2 2 2 0 3 2 29

- - 047 0.18 0.69 0.79 0.15 0.64 0.73 0.73 0.64 0.83 0.60 041 046 -004 027 0.52
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UPN SUERNO EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA
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DEL NORTE

ANEXO 5ITEM - TEST DEPENDECIA A VIDEOJUEGOS

N° Item1 Item2 Item3 Item4 Item5 Item6 Item7 Item8 Item9 Item10 Item11l Item 12 Item 13 Item 14 Item 15
s1 4 0 0 1 2 0 2 0 2 3 1 0 2 3 1
S 2 1 1 2 1 0 2 2 1 1 1 1 1 3 1
s3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 4 0 4 3 4 2
s 2 3 3 2 1 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3
S5 4 0 0 2 1 0 0 0 2 3 0 2 1 3 3
2 1 1 1 1 2 1 2 2
S6 3 3 0 0 0 3
s7 1 2 1 4 3 0 1 0 1 0 2 3 1 2 1
4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4
S8 3 3
2 2 4 1 2 2 4 2 2 1 4 2
s 0 3 3
S10 3 4 4 3 3 3 2 4 4 3 3 2 4 3 4
R 0.23 0.75 0.89 0.31 0.63 0.89 0.22 0.86 0.90 0.48 0.72 0.40 0.87 0.68 0,84
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Item 16 Item 17 Item 18 Item 19 Item 20 Item 21 Item 22 Item 23 Item 24 Item 25 TOTAL

2 0 2 3 1 2 2 0 1 2 36
3 1 2 1 1 3 2 3 2 3 41
3 2 4 4 3 3 2 0 0 4 63
2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 63
4 0 4 4 3 1 3 1 1 3 45
4 1 3 2 2 0 1 0 0 1 36
4 0 2 3 1 1 2 1 0 1 37
4 3 4 4 4 3 3 4 3 2 89
3 2 3 3 4 4 2 4 0 3 62
4 2 3 3 3 3 4 4 4 3 82
0.17 0.88 0.58 0.48 0.80 0.65 0.70 0.71 0.65 0.41
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DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE
UPN SUERNO EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA
Piragh Dependencia a los videojuegos vy la calidad de suefio en jovenes Gamers de Lima Metropolitana

DEL NORTE

ANEXO 5.1 ITEM- TEST DIMESION ABSTINENCIA

N° Item3 Item4 Item6 Item7 Item10 Itemll Item13 Item14 Item21 Item25 TOTAL
S1 0 1 0 2 3 1 2 3 2 2 16
S2 1 2 0 2 1 1 1 3 3 3 17
S3 2 3 3 2 4 0 3 4 3 4 28
S4 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 26
S5 0 2 0 0 3 0 1 3 1 3 13
S6 1 3 0 1 2 0 1 2 0 1 11
S7 1 4 0 1 0 2 1 2 1 1 13
S8 4 4 4 1 3 4 4 4 3 2 33
S9 4 1 0 2 2 2 4 3 4 3 25
S10 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 31
R 0.87 0.18 0.88 0.45 0.49 0.68 0.89 0.75 0.79 0.52
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UNIVERSIDAD

1 “PN DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE

ANEXO 5.2 ITEM- TEST DIMESION ABUSO Y TOLERANCIA

N° Iteml Item5 Item8 Item9 Item12 TOTAL
S1 4 2 0 2 0 8
S2 2 1 2 1 1 7
S3 3 2 2 2 4 13
S4 2 1 2 2 2 9
S5 4 1 0 2 2 9
S6 3 0 1 1 3 8
S7 1 3 0 1 3 8
S8 4 4 4 4 4 20
S9 2 2 4 3 1 12
S10 3 3 4 4 2 16
R 0.38 0.74 0.77 0.90 0.50
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ANEXO 5.3 ITEM- TEST DIMESION PROBLEMAS OCASIONADOS POR LOS VIDEOJUEGOS

N° Item16 ltem17 Item19 Item23 TOTAL
S1 2 3 0 5
S2 3 1 1 3 8
S3 3 2 4 0 9
S4 2 2 3 3 10
S5 4 0 4 1 9
S6 4 1 2 0 7
S7 4 0 3 1 8
S8 4 3 4 4 15
S9 3 2 3 4 12
S10 4 2 3 4 13
R 0.37 0.81 0.39 0.82
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ANEXO 5.4 ITEM- TEST DIMESION DIFICULTAD Y CONTROL

N° Item?2 Item15 Item18 Item20 Item22 Item24
sl 0 1 2 1 2 1 7
S2 1 1 2 1 2 2 9
s3 2 2 4 3 2 0 13
s4 3 3 3 3 3 3 18
s5 0 3 4 3 3 1 14
S6 2 2 3 2 1 0 10
s7 2 1 2 1 2 0 8
s8 3 4 4 4 3 3 21
s9 2 2 3 4 2 0 13
s10 4 4 3 3 4 4 22

R 0.74 0.96 0.61 0.77 0.82 0.76

ANEXO 6. ESTADISTICOS DE FIABILIDAD
CALIDAD DE SUENO DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS

Estadisticos de fiabilidad
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos Alfa de Cronbach N de elementos

,781 16
,939 25
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ANEXO. 7 PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 5

Prueba de normalidad para las variables Dependencia a los videojuegos y la calidad
de suefio

Variables y dimensiones K-S p

Dependencia a los Videjouegos ,085 ,072
Abstinencia ,082 ,097
Abuso y Tolerancia ,102 ,012
Problemas ocasionados por los videojuegos ,088 ,055
Dificultad en el control ,071 ,200"
Calidad de suefio ,078 ,143
Calidad subjetiva del suefio ,287 ,000
Latencia de suefio 511 ,000
Duracién de suefio ,334 ,000
Eficiencia habitual del suefio 432 ,000
Perturbaciones del suefio ,238 ,000
Uso de medicacién para dormir ,242 ,000
Disfuncion diurna ,287 ,000

Nota: ® Correccién de la significacion de Lilliefors., K-S= Kolmogorov-Smirnov, P=Significancia
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ANEXO 8. MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacion:

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO
EN JOVENES GAMERS EN LIMA METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: SERRANO MALCA, MIGUEL ANGEL
El instrumento de medicién pertenece a la variable: ‘ DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con
una “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items, indicando sus observaciones
y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

p Aprecia .
Items Preguntas P Observaciones
SI NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefo %
adecuado?
2 (Elinstrumento de recoleccion de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (El instrumento de recoleccién de datos facilitara %
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (El instrumento de recoleccién de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido % Una breve explicacién de lo que
coherente y no estan sesgadas? es.
iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicién facilitara %
el analisis y procesamiento de datos?
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta %
del instrumento de medicién?
10 (El instrumento de medicién sera accesible a la %
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, preciso y
1 sencillo de responder para, de esta manera, X
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

+ gl ‘\ﬂgﬂ Serrand Malca
PSICOLOGO - C.1P: 14544
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO

Titulo de la investigacién: EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA
Linea de investigacién: SALUD PUBLICA Y POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: SERRANO MALCA, MICUEL ANGEL

El instrumento de medicién pertenece a la variable: | CALIDAD DE SUENO

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con

una “x

" en las columnas de ST o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items, indicando sus observaciones

y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

) Aprecia .
Items Preguntas - P Observaciones
SI NO
1 (Elinstrumento de medicién presenta el diseno X
adecuado?
2 (Elinstrumento de recoleccion de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (El instrumento de recoleccién de datos facilitara X
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (El instrumento de recoleccién de datos se N
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido «
coherente y no estan sesgadas?
(Cada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicién facilitara X
el analisis y procesamiento de datos?
g |¢Son entendibles las alternativas de respuesta del N
instrumento de medicion?
(Elinstrumento de medicién sera accesible a la
10 L . . X
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, precisoy X
11 | sencillo de responder para, de esta manera,
obtener los datos requeridos?
Sugerencias:
Firma del experto:
W rugilts angel SEFTARD Malca

PSICOLOGO - CIP: 1494
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO

Titulo de la investigacion: EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: PEQUENA CONSTANTINO, JUAN
El instrumento de medicién pertenece a la variable: ‘ DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacién de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una
“x" en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

B Aprecia .
Items Preguntas P Observaciones
Si NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
) (Elinstrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (Elinstrumento de recoleccién de datos facilitara X
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (Elinstrumento de recoleccion de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido X Una breve explicacion de lo que
coherente y no estan sesgadas? es.
iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicién se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicion facilitara X
el analisis y procesamiento de datos?
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta del X
instrumento de medicion?
(Elinstrumento de medicion sera accesible a la
10 . . . X
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, preciso y
1 sencillo de responder para, de esta manera, X
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

Mg. Juan Pequeiia Constantino C.PS.P 2932.

74
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO

Titulo de la investigacion: EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: PEQUENA CONSTANTINO, JUAN
El instrumento de medicién pertenece a la variable: ‘ DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacién de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una
“x" en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

B Aprecia .
Items Preguntas P Observaciones
Si NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
) (Elinstrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (Elinstrumento de recoleccién de datos facilitara X
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (Elinstrumento de recoleccion de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido X Una breve explicacion de lo que
coherente y no estan sesgadas? es.
iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicién se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicion facilitara X
el analisis y procesamiento de datos?
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta del X
instrumento de medicion?
(Elinstrumento de medicion sera accesible a la
10 . . . X
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, precisoy
1 sencillo de responder para, de esta manera, X
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

Mg. Juan Pequeiia Constantino C.PS.P 2932.

74
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO

Titulo de la investigacién: EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES

Apellidos y nombres del experto: TELLO HERNANDEZ, ANITA BERTHA

El instrumento de medicién pertenece a la variable: | CALIDAD DE SUENO

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con
una “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items, indicando sus observaciones
y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

. Aprecia .
Items Preguntas - P Observaciones
SI NO
1 (Elinstrumento de medicién presenta el diseno X
adecuado?
2 (Elinstrumento de recoleccion de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (El instrumento de recoleccién de datos facilitara X
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (El instrumento de recoleccién de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido «

coherente y no estan sesgadas?

iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?

(El diseno del instrumento de medicién facilitara

8 |elanalisis y procesamiento de datos? X

g |¢Son entendibles las alternativas de respuesta del N
instrumento de medicién?

10 (Elinstrumento de medicién sera accesible a la X
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, preciso y X

11 | sencillo de responder para, de esta manera,
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

PSICOLOGA - PSICOTERAPEUTA
C.Ps.P. 11708
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacion:

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO
EN JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: TELLO HERNANDEZ, ANITA BERTHA
El instrumento de medicién pertenece a la variable: ‘ DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacién de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una
“x" en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

B Aprecia .
Items Preguntas P Observaciones
Sl NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
) (Elinstrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X En la mavoria de los iterns
mencionan las variables de investigacion? 4
4 (Elinstrumento de recoleccién de datos facilitara X
el logro de los objetivos de la investigacion?
5 (Elinstrumento de recoleccion de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido X
coherente y no estan sesgadas?
iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicién facilitara X
el analisis y procesamiento de datos?
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta del X
instrumento de medicién?
. L . . El instrumento no especifica el
(Elinstrumento de medicion sera accesible a la P -
10 X rango de edad a la que esta

poblacién sujeto de estudio? dirigida la poblacién.

(El instrumento de medicién es claro, preciso y
sencillo de responder para, de esta manera, X
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

El lenguaje es claro y sencillo, se espera que el instrumento mismo lleve la consigna correspondiente.

Firma del experto:

PSICOLOGA - PSICOTERAPEUTA
C.Ps.P. 11708
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUECOS Y CALIDAD DE
Titulo de la investigacion: SUENO EN JOVENES GAMERS EN LIMA,
METROPOLITANA
Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: MATEO MARIO SALAZAR AVALOS
El instrumento de medicion pertenece a la CALIDAD DE SUENO

variable:

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con una “x” en las columnas de S o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items,
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre |a variable en estudio.
ltem Preguntas ’ApreC|a

s Sl NO

Observaciones

(El instrumento de medicion presenta el
disefio adecuado?

(Elinstrumento de recoleccion de datos
2 | tiene relacion con el titulo de la X
investigacion?

(En el instrumento de recoleccion de datos
se mencionan las variables de investigacion?
(El instrumento de recoleccién de datos

4 | facilitara el logro de los objetivos de la X
investigacion?

(El instrumento de recoleccién de datos se
relaciona con las variables de estudio?

1 X

(La redaccion de las preguntas tienen un
sentido coherente y no estén sesgadas?

iCada una de las preguntas del instrumento
7 | de medicion se relaciona con cada uno de X
los elementos de los indicadores?

(El disefio del instrumento de medicién
8 | facilitara el analisis y procesamiento de X
datos?

(Son entendibles las alternativas de
respuesta del instrumento de medicién?

(El instrumento de medicién sera accesible a
la poblacion sujeto de estudio?

(El instrumento de medicién es claro,
11 | precisoy sencillo de responder para, de esta X
manera, obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

El instrumento corresponde al analisis de la variable y sus indicadores propuestos en la
investigacion.

Firma del experto:
MATEG MARIO SALAZAR AVALOS
© Ppsichlogo
C.Ps.P 1455
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO EN

Titulo de la investigacion: JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES
Apellidos y nombres del experto: MATEO MARIO SALAZAR AVALOS
El instrumento de medicion pertenece a la variable: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una “x”
en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

< Aprecia .
Items Preguntas - Observaciones
SI NO
1 (El instrumento de medicion presenta el disefo X
adecuado?
) (El instrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se X
mencionan las variables de investigacion?
4 (Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el X
logro de los objetivos de la investigacion?
5 (Elinstrumento de recoleccion de datos se relaciona X
con las variables de estudio?
6 iLa redaccion de las preguntas tienen un sentido X

coherente y no estan sesgadas?

iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los elementos X
de los indicadores?

(El diseno del instrumento de medicién facilitara el

8 analisis y procesamiento de datos? X

9 (Son entendibles las alternativas de respuesta del X
instrumento de medicion?

1 (El instrumento de medicién sera accesible a la X

poblacién sujeto de estudio?

¢(El instrumento de medicién es claro, preciso y
1 sencillo de responder para, de esta manera, obtener X
los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

MATE SALAZAR AVALDS
Psicoioge
C.PsP 1455
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RIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO EN

Titulo de la investigacion: JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES

Apellidos y nombres del experto: JANETH IMELDA SUAREZ PASCO

El instrumento de medicion pertenece a la variable: DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una
“x” en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

p Aprecia .
ltems Preguntas P Observaciones
Sl NO
1 (Elinstrumento de medicién presenta el diseno X
adecuado?
) (Elinstrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccién de datos se %
mencionan las variables de investigacion?
4 (Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el %
logro de los objetivos de la investigacion?
5 (Elinstrumento de recoleccion de datos se %
relaciona con las variables de estudio?
6 ;La redaccion de las preguntas tienen un sentido «

coherente y no estan sesgadas?

(Cada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?

(El diseno del instrumento de medicién facilitara el

8 analisis y procesamiento de datos? x
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta del %
instrumento de medicién?
10 (Elinstrumento de medicion sera accesible a la %
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, preciso y %
11 sencillo de responder para, de esta manera,
obtener los datos requeridos?
Sugerencias:
Firma del experto: ‘ |
D
S A Ly
€ - % -7
JANETH IMELDA
SUAREZ PASCO
C.Ps.P.: 8178
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MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacion:

DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CALIDAD DE SUENO EN
JOVENES GAMERS EN LIMA, METROPOLITANA

Linea de investigacion: SALUD PUBLICAY POBLACIONES VULNERABLES

Apellidos y nombres del experto: JANETH IMELDA SUAREZ PASCO

El instrumento de medicion pertenece a la variable: CALIDAD DE SUENO

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas marcando con una
“x” en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o
sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre la variable en estudio.

- Aprecia .
ltems Preguntas = Observaciones
Sl NO
1 (Elinstrumento de medicién presenta el diseno X
adecuado?
) (Elinstrumento de recoleccién de datos tiene X
relacion con el titulo de la investigacion?
3 (En el instrumento de recoleccion de datos se %
mencionan las variables de investigacion?
4 (Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el %
logro de los objetivos de la investigacion?
5 (El instrumento de recoleccién de datos se X
relaciona con las variables de estudio?
6 ;La redaccion de las preguntas tienen un sentido »
coherente y no estén sesgadas?
iCada una de las preguntas del instrumento de
7 medicion se relaciona con cada uno de los X
elementos de los indicadores?
8 (El diseno del instrumento de medicién facilitara el ,
analisis y procesamiento de datos?
9 iSon entendibles las alternativas de respuesta del %
instrumento de medicion?
(Elinstrumento de medicion sera accesible a la
10 .2 . . X
poblacién sujeto de estudio?
(El instrumento de medicion es claro, preciso y %

1

sencillo de responder para, de esta manera,
obtener los datos requeridos?

Sugerencias:

Firma del experto:

JANETH IMELDA
SUAREZ PASCC
C.Ps.P.: 8178
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ANEXO 9. VALIDEZ DE CONTENIDO
Tabla 6
Coeficiente de validez V (Aiken, 1980; 1985)
Cuadro de validez de contenido por criterio de jueces: Variable Dependencia a los
Videojuegos

VALIDEZ DE CONTENIDO POR CRITERIO DE JUECES

PRIMER JUEZ SEGUNDO JUEZ TERCER JUEZ TERCER JUEZ TERCER JUEZ

ITEMS -
PSI. TELLO PSIC. SALAZAR PSIC. SUAREZ PSIC. SERRANO PSIC. PEQUENA

SUMATORIA
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Tabla 7
Coeficiente de validez V (Aiken, 1980; 1985)
Cuadro de validez de contenido por criterio de jueces: Variable Calidad de Suefio

VALIDEZ DECONTENIDD POR CRITERIO DE JUECES

EGUNDO CUARTOQ JUEZ TERCER JUEZ
ITEM 5 PEISEI ETFIE‘EEEIZ JUEZ PSIC. LESITZCESlﬁi:EE PSIC. PEIC. SUMATORIA VWV WV General
’ SALAZAR ’ SERRANC FPEGUENA

1 1 1 5
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ANEXO 10. BAREMOS DE LOS INSTRUMENTOS.

Tabla 8:
Baremacion para la interpretacion del Test de dependencia a los videojuegos
Escalas I 1 i v Total
Baja 0-12 0-5 0-4 0-7 0-31
Moderada 13-26 6-12 5-10 8-15 32-66
Alta 27-40 13-20 11-16 16-24 67-100
Tabla 9:

Baremacion para la interpretacion del indice de calidad de suefio de Pittsburgh

Escalas I ] I v \ VI Vi Total

0 0 0 0 0 0 0 0-5

No existe
1 1 1 1 1 1 1 6-11
Poca

2 2 2 2 2 2 2 12-17
Mucha

3 3 3 3 3 3 3 18-21
Severa
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